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Povzetek 
Družbeni problem nasilja je pereča tema številnih javnih razprav že vrsto let. Problematičnost 
prikazovanja nasilja in nasilnih vsebin v množičnih medijih se je skozi zgodovino oblikovala 
najprej na televiziji, kasneje pa je preko tehnološkega razvoja prišla do videoiger in 
internetnega medija. V svoji diplomski nalogi sem raziskal, kakšen pomen ima teorija same 
igre skozi različna zgodovinska obdobja ter pomen videoiger kot danes svetovno razširjenega 
medija. V svoje delo sem vključil številne raziskave na področju nasilja in videoiger ter 
poskušal predstaviti tudi javnosti manj znane lastnosti igranja videoiger.  
Ključne besede: nasilje, videoigre, množični mediji, zgodovina videoiger, agresivno vedenje. 
 
 
 
 
Summary 
The social problem of violence is an urgent topic of many public debates for many years. The 
problem of displaying violent content in the mass media has been shaped through history in 
television first. Later, due to technological advancements, it has expanded towards video games 
and the internet. In my thesis I researched the significance of game theory throughout different 
historical periods and significance of video games as worldwide media today. In my work I 
present a number of studies focusing on violence and video games and expose lesser-known 
features of video games. 
Key words: violence, video games, mass media, video game history, aggressive behaviour. 
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1. UVOD 
1.1. Opredelitev problema 
 
Javna razprava se vedno znova vrača k vprašanju prikazovanja nasilja v računalniških in 
konzolnih videoigrah. V svoji diplomski nalogi sem se osredotočil na predstavitev teorije igre 
kot take, ki je preko tehnološkega razvoja prešla v razvoj popolnoma novega medija. Predstavil 
bom zgodovino razvoja videoiger in igralništva, v katerem je po mnenju širše javnosti problem 
prikazovanja nasilja in nasilnih vsebin. Dodatno bom predstavil in raziskal področje 
prvoosebnih strelskih iger, ki so med najbolj priljubljenimi žanri videoiger in po mnenju 
javnosti najbolj negativno vplivajo na mladostnike, saj je v večini prvoosebnih strelskih iger 
prikazovanje nasilja bistvenega pomena. Te naj bi negativno vplivale na razvoj mladostnikov 
in na njihovo predstavo o svetu. Mladostniki naj bi bili zaradi igranja videoiger bolj nagnjeni 
k deviantnemu in odklonskemu vedenju. Skozi celotno diplomsko delo sem predstavil številne 
pozitivne lastnosti videoiger, ki so marsikomu manj znane ter skušal analizirati vplive nasilnih 
videoiger na mladostnike. Za lažjo predstavo in potek samega pisanja sem si na začetku 
postavil nekaj hipotez, ki jih bom na koncu diplomskega delu ali potrdil ali pa ovrgel.   
 
Hipoteze: 
1) Igranje videoiger v nobenem primeru ne vpliva na vedenje ali značaj otrok oziroma 
igralcev/igralk; tukaj se osredotočam na problem nasilja, nasilnega vedenja ali dejanj. 
2) Igranje videoiger lahko deluje kot miselni trening za možgane; otroke oziroma uporabnike 
spodbuja, da so ves čas aktivni pri hitrih odločitvah, za katere so nagrajeni, če so te odločitve 
pravilne. 
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1.2. Namen in cilj diplomskega dela 
V teoretičnem delu svoje diplomske naloge je moj name raziskati in predstaviti področje igre 
skozi različna zgodovinska obdobja, predstaviti področje igranja videoiger ter njihovo 
zgodovino. V empiričnem delu pa bom skušal analizirati vplive igranja videoiger na 
mladostnike. Videoigre so kot množični medij vedno bolj prisotne v življenju tako 
mladostnikov kot tudi odraslih. Cilj diplomskega dela je ugotoviti in predstaviti, ali nasilne 
videoigre res predstavljajo problem pri zgodnjih življenjskih obdobjih posameznikov in 
posameznic.  
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2. IGRA 
2.1. Definicije in značilnosti igre 
Obstoj igre ni vezan na nobeno zgodovinsko obdobje, prav tako ne na noben družbeni red. 
Vsak posameznik si lahko igro prikliče pred oči kot nekaj samostojnega in posebnega, tudi če 
njegov jezik nima posebnega jezikovnega izraza za igro (Huizinga v Strehovec, 2003: 11). 
Dosedanje definicije igre naštevajo več pomenov, v katerih se igra definira v posameznikovem 
življenjskem načrtu. Janez Strehovec (2003: 12) povzema avtorja J. Huizinga, ki pravi, da 
lahko otrok ali odrasla oseba med igro zadovoljuje potrebo po sprostitvi, se uri za resno 
dejavnost, ki jo bo od njega zahtevalo življenje ali pa mu igra predstavlja vajo v 
samoobvladovanju.  
Sorodno definicijo igre Janez Strehovec (2003: 144) navaja tudi po avtorju R. Caillois, ki igro 
definira kot nekaj, pri čemer lahko naveličanost razplete, kar je napletla vnema. Igra obstaja le 
tam, kjer igralci želijo igrati in jo igrajo, čeprav lahko gre za težavno in izčrpavajočo igro, z 
namenom, da bi se razvedrili in pozabili na svoje skrbi oziroma se oddaljili od vsakdanjega 
življenja. Poleg tega pa morajo igralci vedno imeti pravico, da lahko v katerem koli trenutku 
zapustijo igro z besedami »ne igram več«.  
Poznamo več formalnih značilnosti igre, ki se kažejo skozi oblike tekmovanj, predstav, 
uprizoritev, plesa ali glasbe. Vsa igra je predvsem svobodno delovanje. Zapovedana igra ni več 
igra, ampak je lahko kvečjemu le naročeno na primer podajanje žoge. Živali in otroci se igrajo, 
ker najdejo v tem zadovoljstvo in prav to je njihova svoboda. Za odraslega človeka je igra 
funkcija, ki bi jo prav tako lahko izpustil. Potreba po njej postane nuja le, kadar izvira iz 
zadovoljstva v njej. Igra ni obvezna naloga in jo lahko ob kadar koli prekinemo ali povsem 
opustimo.   
Druga pomembna značilnost, ki jo pripisujemo vsaki vrsti igre, je, da ni »običajno« ali 
»resnično« življenje, temveč gre za izstopanje iz njega v začasno sfero dejavnosti z lastno 
naravnanostjo. Že majhen otrok ve, da je pri igri vse več ali manj »samo za šalo«. Manjvrednost 
igre ima svojo mejo v večji vrednosti resnosti. Gre za dejavnost v času oddiha in v oddih, saj 
spremlja in dopolnjuje življenje ter je nepogrešljiva biološka funkcija za posameznika ter 
družbo.  
Igra se razlikuje od običajnega življenja po svojem položaju in po svojem trajanju. Strehovec 
(2003) poudarja, da je tretja značilnost igre njena sklenjenost in omejenost. Igra se udejanja 
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znotraj določenih časovnih in prostorskih meja. Nekje se mora začeti in se v določenem 
trenutku nehati, torej se »odigra«. V tem trenutku lahko ostane v trajnem spominu ali pa se 
kadar koli spet ponovi. Vsaka igra prav tako poteka v okviru svojega igralnega prostora, ki pa 
je fizično ali miselno že vnaprej določen. Znotraj tega igralnega prostora ter igre same pa mora 
vladati brezpogojni red, saj prinaša začasno ter omejeno popolnost. Red se znotraj igre nenehno 
ohranja preko določenih pravil, ki so bodisi vnaprej določena bodisi se določajo sproti. Že 
najmanjše odstopanje lahko pokvari igro, ji odvzame njen značaj in jo razvrednoti. Sodnikov 
žvižg razbije urok in za trenutek se v igri spet vzpostavi »običajni« svet.  
Z vidika oblike lahko torej igro povzamemo kot svobodno delovanje, za katero čutimo, da »ni tako mišljeno« in 
je zunaj običajnega življenja, pa vendar lahko igrajočega popolnoma prevzame; s katerim ni povezan nikakršen 
materialni interes in s katerim ne pridobivamo nobene koristi; ki se dogaja znotraj posebej določenega časa in 
prostora; ki redno poteka po določenih pravilih in oživlja skupnostne vezi; ki se rado odeva v skrivnost ali pa se 
s preobleko, kot drugačno, ločuje od običajnega življenja (Huizinga v Strehovec, 2003: 24−25). 
Na drugi strani Caillois v svoji knjigi Igre in ljudje nasprotuje Huizingovi definiciji, ki igro 
predstavlja kot akcijo brez materialne koristi (citat zgoraj), saj ta preprosto izključuje stave in 
igre na srečo. S tem so mišljene igralnice, dirkališča ali loterije, ki pa v dobrem ali slabem 
smislu zavzemajo pomembno mesto v vsakdanjem življenju ter ekonomiji različnih ljudstev 
(Caillois v Strehovec, 2003: 143). 
 
2.2. Tekmovalnost 
Tesno z igro je povezan prav pojem zmagovanja. Pomembno je dodati to, da kadar gre za enega 
samega posameznika, doseči cilj še ne pomeni zmagati. Ta pojem se pojavi šele, ko igralec igra 
proti komu drugemu. Zmagati pomeni, da z izidom igre izkažemo svojo premoč nad 
nasprotnikom. S tem si pridobimo ugled in čast, ki pa sta vselej v prid celotni skupini, ki ji 
pripadamo. Bistvo nekega tekmovanja oziroma tekme je tveganje, nejasna možnost dobička, 
negotovost izida in napetost (Strehovec, 2003: 43–51). 
»Uspelost« igre, uspešno dosežen cilj ali pa zmaga daje igralcu zadoščenje, ki lahko traja krajši 
ali daljši čas. Bistvenega pomena je, da se lahko igralec pohvali s svojimi uspehi pred ostalimi 
igralci ali gledalci.  
Skozi zgodovino so mnogi plemeniti posamezniki dokazovali svojo vrlino s preizkušnjami 
moči, spretnosti in poguma, bistroumnosti, modrosti ali pa tudi radodarnosti in bogastva. To se 
navsezadnje dogaja tudi z besednimi tekmovanji, kjer nekdo hoče premagati tekmeca v 
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določeni igri ter to že vnaprej hvali oziroma poveličuje samega sebe. Ta samohvala lastne 
vrline v večini primerov sama od sebe prehaja v sramotenje nasprotnika. Avtor tukaj podaja 
primer vedenja majhnih dečkov; njihova tekmovanja v zmerjanju lahko od vsega začetka 
opredelimo kot obliko igre. Namernega dvoboja v zmerjanju in bahanju ni vedno mogoče ločiti 
od šopirjenja, ki lahko vodi v fizični spopad oziroma nasilje (Strehovec, 2003: 67–69). 
 
2.3. Dejavnik igre skozi čas 
Elementi igre v rimski kulturi se kaže že v frazi »kruha in iger«; to je bilo tisto, kar je ljudstvo 
v rimski kulturi zahtevalo od države. V današnjih dneh se v tem klicu ne sliši kaj dosti več od 
zahteve ljudstva po preživetju in zabavi. Izvorna funkcija iger takrat ni bila zgolj slavnostno 
praznovanje blaginje skupnosti, temveč tudi utrditev in okrepitev prihodnje sreče ob pomoči 
svetega dejanja. O pomenu igre kot dejavnika rimske kulture govori tudi dejstvo, da je 
amfiteater v vsakem mestu zavzemal tako pomemben položaj. Dejavnik igre v rimski kulturi 
lahko srečamo tudi v pomembnih prireditvah na bizantinskem hipodromu. Ljudska strast, ki se 
je predhodno »zabavala« ob krvavih človeških in živalskih bitkah, se je morala kasneje 
zadovoljiti z dirkami (Strehovec, 2003: 87–92). 
Življenje je bilo tudi v srednjem veku in srednjeveški kulturi izpolnjeno z igro. Za primer lahko 
vzamemo razposajene ljudske igre, polne poganskih elementov ali pompozne in vzvišene 
viteške igre ali pa prefinjene igre dvorne ljubezni. Vendar pa te oblike igre v večini primerov 
nimajo prave funkcije, ki bi tvorila kulturo v družbi. Srednji vek je te velike oblike kulture že 
podedoval od svojih antičnih prednikov, med katere štejemo pesništvo, obrede, znanost in 
nauke, politiko ter vojno. Dejavnike igre lahko v polni moči in ustvarjalnosti najdemo v 
turnirjih, v grboslovju, pri posvetitvah vitezov, v viteških redovih in zaobljubah ter v 
podeljevanju fevdov. 
Element igre in znani sij renesanse je predstavljala slavnostna in radostna maškarada, ki je bila 
okrašena z domišljijsko in idealno preteklostjo. Figure šahovske igre so predstavljale mitološke 
like, embleme in z astrološkim in zgodovinskim znanjem obložene alegorije. Renesansa je v 
novo življenje obudila obe najvišji življenjski ponazoritvi igre, in sicer pastoralnost ter viteštvo.  
S pojmom baroka in vsebino igre v tem kulturnem obdobju ostaja povezana predstava o nečem 
zavestno pretiranem ter pripoznano neresničnem. To potrebo po pretiravanju lahko v celoti 
dojamemo šele iz pretežno igrive vsebine ustvarjalnega nagona. Element igre v baroku govori 
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s posebej razločnim jezikom, saj se je preoblikovanje duha, življenja in zunanje podobe 
najznačilneje izrazilo v načinu oblačenja. Oblačila so bila ukrojena, kar se da pretirano; suknjič 
je segal do tal, hlače so postale kratke in široke, vmes pa je ven molelo tri četrtine srajce. Takšen 
izgled, obložen s trakovi, pentljami in čipkami, je reševal svojo eleganco in dostojanstvo le s 
plaščem, klobukom in lasuljo. Pri takšnem zunanjem izgledu gre predvsem za to, da celotno 
podobo kot dolgotrajno modo težko uvrstimo kam drugam kot med očitne manifestacije 
dejavnika igre v kulturi. 
V obdobju rokokoja se element igre tako razbohoti, da je definicija rokokoja komajda možna 
brez uporabe pridevnika »igriv«. Glasbene oblike so same po sebi postale oblike igre. Glasba 
temelji na prostovoljnem podrejanju in strogi uporabi sistema konvencionalnih pravil, ki 
določajo ritem, ton in melodijo. Med značilne poteze glasbe kot igre lahko naštejemo 
nepogrešljivost strogega šolanja, točno določenost kanona ter težnjo vsake glasbe po tem, da 
edino ona velja za normo lepote. V obdobju rokokoja je za glasbo značilno elegantno vijuganje 
v melodijah, ki je bilo v popolnem razmerju med resnostjo in igrivostjo. Bolj ko je v ospredje 
pred vokalno stopala instrumentalna glasba, bolj ohlapna je postajala povezava glasbe z besedo 
in ter močnejši je postal položaj glasbe kot samostojne umetnosti. 
Na prvi pogled se zdi, da sta resnobnost in otožnost romantike vtisnili močan pečat in da ni 
ostalo dovolj prostora, kjer bi lahko našli element igre. Vendar pa se ob bližnjem pogledu 
izkaže prav nasprotno. Obdobje romantike lahko opišemo kot potrebo po premestitvi 
čustvenega in estetskega življenja v idealno sfero preteklosti. Umetniške podobe nimajo ostrih 
obrisov in so prežete s skrivnostnim ter strah vzbujajočim. Janez Strehovec (2003) poudarja, 
da se lahko že iz tovrstne zamejitve idealnega prostora kaže smisel za igro. 
V 19. stoletju prevladuje resnost, saj je to obdobje pustilo funkciji igre v kulturnem procesu 
bolj malo prostora. Kultura devetnajstega stoletja je bila veliko manj »igrana« kot kulture 
prejšnjih obdobij. »Nekdanji odlični gospod, ki je v svojem slavnostnem oblačilu tako očitno 
razkazoval svoj ugled in dostojanstvo, je zdaj postal resen mož,« opisuje Strehovec (2003: 
110). Z drugimi besedami bi lahko dejali, da posamezniki s svojimi oblekami in zunanjo 
podobo ne igrajo več junakov. Družba devetnajstega stoletja se je vse preveč zavedala svojih 
interesov in prizadevanj, mislila je, da je prerasla otroške čevlje. Ideali demokracije, dela in 
vzgoje so v tistem obdobju pustili večnemu principu igre komajda kaj prostora (Strehovec, 
2003: 109–112).  
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2.4. Element igre v današnji kulturi 
Šport je kot funkcija oblikovanja skupnosti proti koncu 19. stoletja čedalje bolj širil svoj pomen 
v družbi in v svoj krog pritegoval vse več področij. Tekmovanja v spretnosti, vzdržljivosti in 
moči so v prav vsaki kulturi vedno zavzemala pomembno mesto, pa naj je bilo to v povezavi s 
kultom ali pa kot igra in praznična zabava. Čeprav so ljudje v vseh časovnih obdobjih skušali 
kar najhitreje plavati, teči, veslati ali ostati pod vodo, so te oblike tekmovanja le redko dobile 
značaj organiziranih iger. Obstajajo pa tudi oblike iger, ki so se same od sebe razvile v 
organizirane igre s sistemom pravil, med katere pa lahko štejemo igre z žogo in lovljenje. 
Bistvenega pomena tukaj je prehod s priložnostnih zabav k organiziranemu klubskemu 
tekmovanju. Takšna organizacija se lahko razvije pri igrah, kjer si nasproti stojita dve moštvi; 
vasi, šoli, mestne četrti.  
Proti koncu 19. stoletja se je disciplina športa razvijala v smeri, kjer postaja igra vse resnejša, 
pravila pa strožja in bolj dodelana. Z vse večjo sistemizacijo in discipliniranjem igre se na dolgi 
rok začenja izgubljati nekaj njene njene čiste vsebine. To se v prvi vrsti kaže v ločevanju 
igralcev in igralk na ljubitelje in profesionalce. V moderni družbi se šport postopoma vse bolj 
oddaljuje od področja čiste igre ter je brez posvečenosti in nima več nobene organske povezave 
s strukturo družbe oziroma ni več kulturotvorna dejavnost. To pojmovanje je v popolnem 
nasprotju z javnim mnenjem, za katerega je šport značilen element igre v naši kulturi. Toda 
Huizinga pravi, da je prav nasprotno, saj je šport izgubil tisto najboljše od vsebine igre v sebi 
– igra je postala preveč resna, igralsko razpoloženje pa je iz nje bolj ali manj izginilo 
(Strehovec, 2003: 137).  
 
2.5. Svetovni pomen človekove igre in tehnologija 
Vsakdo med nami pozna igro, in sicer na podlagi lastnih izkušenj ter opazovanja vsakdanjega 
življenja. Igranje nam v večini primerov pomeni znano možnost sproščenega ter razveseljivega 
izpolnjevanja življenja. Eugen Fink razlaga, da je poznavanje fenomena igre neizpodbitno, 
raznovrstno in razširjeno ter da lahko zaobjema neskončno število form in oblik. Odrasli lahko 
opazujejo igro otrok z nekakšnim tihim zavidanjem ter občudujejo predanost, s katero otroci 
pristopajo do igre. Tako kot pri otrocih lahko tudi pri odraslih osebah najdemo različne igre ali 
metode kratkočasenja, in sicer v obliki cirkuških prireditev, športa, gledališča, radia, televizije 
in celo spogledovanja (Fink v Strehovec, 2003: 242).  
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Vsaka dejavnost se lahko spremeni v igro takrat, kadar v njej posledice niso strogo 
sankcionirane ter ne povzročajo neugodja ali bolečine. To pomeni, da se znotraj določene 
dejavnosti sproži potek stvari, ki je videti, kot da v njem od določenega trenutka naprej ne gre 
»zares«. Igra poklicnih igralcev golfa, poklicnih nogometašev itd. ni za njihove udeležence 
nekaj, kar bi se postavljalo po robu resnosti, ampak je primarno nadvse resno delo. Za poklicne 
košarkarje ni igra nič manj praktični izziv, kot je poklicna dejavnost za skladiščnika ali 
znanstvenika.  
Eugen Fink (2003) je sfero irealnega opisal kot področja igre, pri katerem se resnični ljudje 
igrajo; izvajajo dejavnost v modusu »kot-da«. To pa pomeni, da ne uresničujejo stvari, ne 
vlečejo za sabo obveznosti in bremen iz svojih realnih življenj. Igra prekinja kontinuiteto 
namenskih aktivnosti, se ostro razmejuje od drugih področij vsakdanjega življenja ter ima svoje 
cilje v sami sebi (Fink v Strehovec, 2003: 243–245). 
Strehovec (2003: 334) na koncu knjige, v kateri je prevedel tri različne knjige s področje teorije 
igre, doda še, da če želijo igre še obstajati v resničnosti, ki je v razvitih okoljih sama postala 
igrsko-improvizacijska, potem je nujno, da se posodobi tudi medij igranja in da ga odpremo 
novim medijem in tehnologijam. Novomedijske tehnologije so omogočile vrsto novosti, še 
posebno v oblikah arkadnih ter zabaviščnih, video in računalniških iger. Igralci teh iger so 
obdani z vmesniki, slediti morajo algoritemski logiki, imeti občutek za kibernetizirane ter 
nematerialne podatke in z njimi manipulirati v kibernetskem prostoru, ki zahteva drugačno 
navigacijo in nadzorovanje v primerjavi z delom in dejavnostjo v fizičnem prostoru.  
Razmah računalniških videoiger spremlja tudi razvoj teorije medijev igričarstva, ki postajajo v 
svetu pomemben del teorije digitalne kulture. Računalniške igre so v sedanjosti ena najbolj 
prepoznavnih novomedijskih zvrsti. Vstop v novomedijsko pismenost omogoča prav 
računalniška igra, ki ima kot medij podobno vlogo, kot jo ima roman v okviru tradicionalne, 
literarne pismenosti (Strehovec, 2003: 334–336). 
 
2.6. Razlikovanje igre od videoigre 
Vsi poznamo vsaj eno obliko igre, s katero smo kot otroci preživljali prosti čas. Videoigre so 
razmeroma sodobne oblike zabave, ki so bile predstavljene šele proti koncu dvajsetega stoletja. 
Ključna razlika med videoigrami in igrami nasploh se izraža predvsem v prisotnosti človeškega 
elementa. Ko igramo videoigre, smo primarno v stiku oziroma v interakciji z elektronsko 
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napravo, bodisi je to računalnik, igralna konzola, mobilni telefon bodisi arkadna igra. Pri igri 
na sploh, naj bo to igra nogometa, namizna igra »Človek ne jezi se« ali lovljenje po dvorišču, 
pa gre za interakcijo z ostalimi posamezniki. Pogosto si je potrebno izmenjavati poglede, 
prebrati govorico in položaj telesa, da lahko predvidevamo naslednji korak oziroma potezo 
našega nasprotnika ali pa soigralca. Komunikacija pri igrah poteka iz oči v oči, med tem ko pri 
videoigrah komunikacija poteka v spletni klepetalnici ali preko uporabe mikrofona ter slušalk.  
Fizična prisotnost z neko skupino posameznikov pomaga pri spodbujanju družbenih vezi. Prav 
tako pa lahko fizične ali namizne igre predstavljajo pobeg od tehnologije. Posamezniki smo 
lahko pod močnim vplivom družbenih medijev, ne da bi se tega popolnoma zavedali. Nekateri 
posamezniki ali posameznice so lahko usmerjeni k uporabi tehnologije s tem namenom, da bi 
se izognili družbenim stikom in resničnim pogovorom s prijatelji, družino ali tujci. Zato so 
namizne igre pogosto pobeg pred tehnologijo, ki pa mu v današnjem svetu tehnologije 
posvečamo premalo časa.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
1 Vir: https://theogresdengaming.com/tabletop-vs-video-gaming/ – dostopano dne 2. 6. 2019. 
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3. VIDEOIGRA 
3.1. Zgodovina videoiger 
Igričarstvo se je, od svojega rojstva v petdesetih letih dvajsetega stoletja kot tehnološka 
nenavadnost, na znanstvenem področju razcvetelo v eno izmed najdonosnejših zabavnih 
dejavnosti na svetu. Razcvet mobilne tehnologije v zadnjih letih je revolucioniral industrijo in 
odprl še več vrat novim generacijam igralcev. Igranje videoiger je postalo močno povezano s 
sodobno popularno kulturo, saj je več kot 40 odstotkov vseh Američanov igralcev 
računalniških ali drugih konzolnih video iger, med drugim ima prav tako štiri od petih 
gospodinjstev v Ameriki eno izmed igralnih konzol. 
Prvi prepoznani primer igralne naprave je predstavil dr. Edward Uhler Condon, in sicer na 
svetovnem sejmu v New Yorku leta 1940. Igro, ki je temeljila na starodavni matematični igri 
Nim, je v šestih mesecih igralo približno 50.000 ljudi, pri čemer je računalnik zmagal v več kot 
90 odstotkih vseh iger.  Vendar pa se je prvi igralni sistem, namenjen komercialni domači 
uporabi, pojavil šele tri desetletja kasneje, ko je Ralph Baer leta 1967 skupaj s svojo skupino 
izdal prototip, imenovan »Brown Box«. Šlo je za vezje, ki ga je bilo možno priklopiti na 
televizijo in je omogočal dvema igralcema nadzor nad kockami, ki sta se premikali po 
televizijskem zaslonu. Konzolo Brown Box je bilo možno sprogramirati za igranje več 
različnih iger, vključno z namiznim tenisom (ping pong) ali damo. Z uporabo takrat napredne 
tehnologije so razvili dodatne pripomočke za igranje, kot na primer svetlobno pištolo za igro 
streljanja v tarče in posebni dodatek za igranje partije golfa.2 
Kasneje je sistem Brown Box dobil licenco kot igralni sistem, ki ga je Magnavox Odyssey 
uradno izdal leta 1972. Ta pa je izšel nekaj mesecev pred konzolami podjetja Atari, ki se 
pogosto pomotoma smatrajo za prve igralne konzole.  Med letoma 1972 in 1975, ko je bilo 
podjetje Magnavox ukinjeno, je bilo prodanih okoli 300.000 konzolnih sistemov. Slabo prodajo 
so pripisali slabemu oziroma napačnemu upravljanju tržnih in oglaševalskih akcij in dejstvu, 
da je bilo v tistem časovnem obdobju igranje iger v domačem gospodinjstvu precej tuji koncept 
za povprečnega Američana. Ne glede na to, kako slabo je potekalo upravljanje oglaševanja 
igralnih sistemov, pa to predstavlja rojstvo digitalnih iger, ki jih poznamo danes.  
Sega in Taito sta bili prvi podjetji, ki sta pridobili zanimanje javnosti za arkadne igre, ko sta 
leta 1966 in 1967 izdali elektro-mehanski igri »Periscope« in »Crown Special Soccer«. Leta 
                                                             
2 Vir: https://www.si.edu/spotlight/the-father-of-the-video-game-the-ralph-baer-prototypes-and-electronic-
games/video-game-history – dostopano dne 12. 5. 2019. 
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1972 je podjetje Atari, katerega ustanovitelj je Nolan Bushnell, postalo prvo igričarsko 
podjetje, ki je resnično postavilo merila za veliko igralniško skupnost3. Atari ni razvijal le 
svojih iger znotraj podjetja, temveč so ustvarili povsem novo industrijo okoli arkadnih iger. 
Leta 1973 so začeli prodajati prvo elektronsko videoigro »Pong«, njihove arkadne igre pa so 
se začele pojavljati v barih, kegljiščih in nakupovalnih središčih po celem svetu. Ljubitelji 
tehnologije so spoznali, da je Atari na pragu precejšnih novostih v svetu tehnologije in zabave, 
zato je med leti 1972 in 1985 več kot 15 podjetij začelo razvijati številne videoigre za vedno 
bolj razširjen trg uporabnikov.  
V poznih 70. letih prejšnjega stoletja so številne verige restavracij v ZDA začele nameščati 
arkadne igre v svoje lokale, da bi izkoristile novo vročo atrakcijo in navdušenje. Narava samih 
iger je sprožila tekmovanja med igralci, ki so lahko s svojimi začetnicami zabeležili svoje 
najboljše rezultate in si zagotovili svoj prostor na vrhu seznama najboljših igralcev. Na tej točki 
je bilo igranje z več igralci omejeno na igralce, ki so tekmovali na istem zaslonu. Prvi primer 
igralcev, ki so lahko tekmovali na ločenih zaslonih, je prišel leta 1973 s strateško igro 
»Empire«, ki je dovolila do osem igralcev. Igra je bila ustvarjena za sistem omrežja PLATO, 
ta pa je bil eden prvih generaliziranih računalniško podprtih sistemov poučevanja, ki so ga 
prvotno izumili na Univerzi v Illinoisu. Glede na podatke o uporabi sistema PLATO so 
uporabniki med leti 1978 in 1985 porabili kar 300.000 ur za igranje videoigre »Empire«. Leta 
1973 je Jim Bowery za sistem PLATO izdal igro »Spasim«, ki velja za prvi primer 3D strelske 
video igre za več (do maksimalno 32) igralcev. Sistem PLATO predstavlja enega prvih korakov 
na tehnološki poti do interneta in spletnih »multiplayer4« iger, kakršne poznamo danes.5 
Poleg tega, da so igralne konzole postajale priljubljene v komercialnih centrih in restavracijah, 
so se v začetku 70. let prejšnjega stoletja pojavili tudi osebni računalniki in množična 
produkcija igralnih konzol. Tehnološki napredek je privedel do oblikovanja videoiger, kot na 
primer »Gunfight« leta 1975, ki velja za prvo strelsko igro, kjer dvoboj poteka med več igralci 
naenkrat (multiplayer, igralec proti igralcu). Leta 1977 je podjetje Atari predstavilo igralno 
konzolo Atari VCS, katere prodaja sprva ni dosegla pričakovanj podjetja. Slabo prodajo so v 
ZDA povezali z dejstvom, da so Američani še vedno v začetki fazi prilagajanja na barvne 
televizorje ter a precej visokimi cenami konzol, na katerih so do sedaj lahko igrali le igro Pong. 
Vendar pa je konzola Atari VCS vključevala zunanjo režo za ROM pogon, v katero so morali 
                                                             
3 Ang. »gaming community«. 
4 Način igranja videoigre, pri kateri hkrati igra več igralcev. 
5 Vir: https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games#section_7  – dostopano dne 17. 5. 2019. 
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igralci vstaviti igralno kartušo. To je programerje po vsem svetu pritegnilo v ustvarjanje iger, 
ki so bile precej boljše od prvotno zasnovanih iger. Od leta 1980 dalje je prodaja igralne 
konzole presegla 2 milijona enot, do česar je pripomogla tudi integracija mikroprocesorja v 
konzolo ter izdaja igre »Space Invaders« 
Nekje v sredini 80. let prejšnjega stoletja so se začeli pojavljati osebni računalniki, kot na 
primer Commodore Vic-20, Commodore 64 in Apple II. Ti računalniški sistemi so bili dostopni 
za povprečnega Američana, saj so stali približno 300 ameriških dolarjev (v današnji vsoti 
približno 850 dolarjev) in bili oglaševani kot razumna opcija za vso družino. Imeli so 
zmogljivejše procesorja kot prejšnje generacije konzol, kar je odprlo vrata novi ravni igranja, 
z bolj zapletenimi in manj linearnimi videoigrami. Zgodnji računalniki (primer Macintosh in 
nekatere konzole, kot je Atari ST) so uporabnikom omogočili, da svoje naprave povežejo z 
drugimi igralci že v poznih 80. letih. Na konzoli Atari ST se je lahko že leta 1987 skupaj 
povezalo do 16 konzol, sistem pa je deloval na priključkih MIDI-OUT in MIDI-IN. Čeprav je 
veliko uporabnikov poročalo, da je igro dramatično upočasnilo in naredilo nestabilno, če so 
bili v sistem povezani več kot štirje igralci, je bil to prvi korak k zamisli tekmovanja v videoigri, 
ki je leta 1993 eksplodirala v priljubljenosti z izidom igre »Doom«. Igranje v večigralskem 
načinu preko omrežja je postalo trend z izidom igre »Pathway to Darkness« leta 1993. LAN 
način igranja je od takrat postajal vse bolj priljubljen, še ena odskočna deska zanj pa predstavlja 
izum operacijskega sistema Windows 95 in cenovno ugodnih mrežnih kartic. Igranje videoiger 
in druženje igralcev preko interneta je omogočilo navdušencem, da se pomerijo v spretnosti in 
inteligenci, kar je izboljšalo socialni vidik igralništva.6 
Od začetka novega tisočletja so se internetne zmožnosti in tehnologija računalniških 
procesorjev tako izboljšali, da vsaka nova serije iger in konzol občutno preseže prejšnje 
generacije. Stroški tehnologije, strežnikov in interneta so se tako zmanjšali, da je svetlobna 
hitrost interneta običajna in dostopna več kot tremi milijardami ljudem po celem svetu. Milijoni 
ljudi po svetu uživajo v igranju videoiger kot skupni dejavnosti. ESA poročilo o igralništvu je 
pokazalo, da 54 odstotkov igralcev čuti, da jim njihov hobi pomaga vzdrževati stike s prijatelji, 
približno 45 odstotkov igralcev pa igranje videoiger uporablja kot način preživljanja časa s 
svojo družino. Z naraščanjem popularnosti spletnih prvoosebnih strelskih videoiger so se po 
vsem svetu začeli pojavljati igralni »klani«. Klan je organizirana skupina igralcev videoiger, 
                                                             
6 Vir: 
https://web.archive.org/web/20131019170116/http://classicgaming.gamespy.com/View.php?view=Articles.Deta
il&id=382 – dostopano dne 12. 5. 2019. 
16 
 
ki redno skupaj sodeluje v igranju iger, namenjenim več igralcem naenkrat. Te igre lahko 
obsegajo od skupin nekaj prijateljev do organizacij z več kot 4.000 posamezniki in 
posameznicami s široko paleto struktur in ciljev. Obstaja več spletnih platform, kjer so klani 
ocenjeni drug proti drugemu in lahko organizirajo ter sodelujejo v številnih igralskih turnirjih 
in tekmovanjih. Ta tekmovanja v zadnjih letih pridobivajo vse več gledalcev, s tem pa naraščajo 
tudi denarne nagrade za najboljše udeležence. Za igre kot so na primer »Counter Strike: Global 
Offensive«, »League of Legends« in »Fortnite: Battle Royale« lahko denarne nagrade segajo 
tudi do milijona ameriških dolarjev ali več.  
Odkar so pametni telefoni in aplikacije na trgu od leta 2007, je igranje videoiger doživelo še 
en hiter razvoj, ki ni spremenil samo načina, kako igramo videoigre, temveč je prenesel igranje 
v jedro popularne kulture. Ta premik igralske industrije k mobilnim igram in aplikacijam, zlasti 
v jugovzhodni Aziji, je premaknil koncept igričarstva v ospredje medijske pozornosti. Današnji 
uporabniki so zbrani okoli mobilnih iger, blogi ter forumi pa so napolnjeni z novimi nasveti za 
igre in s priporočili o najrazličnejših novostih iz sveta igralništva. Igralniška industrija je bila 
pred tem monopolizirana s strani peščice podjetij, v zadnjih letih pa so se podjetja, kot sta 
Apple in Google, pritihotapila na sam vrh statistike po prihodkih od prodaje videoiger. Narava 
mobilnih iger je zaradi ubijanja kratkočasja privlačna za veliko število ljudi, primer tega je igra 
»Angry Birds«, s katero je podjetju Rovio zaslužilo preko 200 milijonov ameriških dolarjev 
samo v letu 2012 in preseglo 2 milijardi prenosov v letu 2014.  
Čeprav je prehod na mobilno tehnologijo definiral zadnja poglavja igričarstva, pa ima igranje 
videoiger na mobilnih napravah tudi svoje omejitve. Telefonski zasloni so razmeroma majhni 
v primerjavi z računalniškimi monitorji ali televizorji, prav tako hitrosti procesorjev in notranji 
spomin na večini mobilnih telefonov omejujejo možnosti igranja. Morda smo celo priča že 
prvemu padcu mobilnega igralništva. Rast prihodkov se je upočasnila, stroški poslovanja in 
distribucije pa so se v zadnjih nekaj letih močno povečali.  
Po drugi strani pa so igralne konzole še vedno v razcvetu, saj vsaka nova generacija konzol 
predstavi novosti na področju tehnologije in zmogljivosti. Dve industrijski panogi, ki bi lahko 
imeli ključno vlogo v prihodnosti igranja videoiger, sta virtualna resničnosti (VR) in 
tehnologija umetne inteligence (AI technology). Podjetje Oculus, ki se ukvarja z VR 
tehnologijo, je leta 2016 izdalo virtualna očala »Rift«, ki se popolnoma opirajo na uporabo v 
industriji videoiger in igralcem omogočajo, da izkusijo interaktivni in poglobljen 
tridimenzionalni svet. S tem so se pojavile povsem nove možnosti ustvarjanja interaktivnih, 
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dinamičnih »svetov«, v katerih se lahko igralci premikajo in komunicirajo z drugimi 
uporabniki.  
V zadnjih nekaj letih je prišlo do napredka na področju umetne inteligence za obdelavo jezikov. 
Dve od področij, ki se silovito razvijata, sta natančnost za tehnologijo prepoznavanja glasu in 
odprt dialog z računalniškimi sistemi. To lahko pomeni nova poglavja za prihodnost 
igralništva, še posebej, če bi se povezali z virtualno resničnostjo ter omogočili interakcijo z liki 
v igrah, ki bi se lahko odzvali na vprašanja in glasovne ukaze. V svetu prvoosebnih strelskih 
iger, športnih ter strateških iger bi lahko igralci učinkovito glasovno ukazovali računalniku, 
katere naloge znotraj videoigre, naj opravlja.7 
 
3.2. Pretok informacij v prvoosebnih strelskih videoigrah 
Igra je dejavnost, definirana s pravili, v skladu s katerimi morajo igralci doseči nek cilj. Lahko 
so razigrane ali zelo resne, igramo jih lahko sami ali v kompleksnih družbenih scenarijih. 
Videoigra pa je kulturni predmet, ki ga veže zgodovina in materialnost, sestavljena iz 
elektronske naprave in simulirane igre v programski opremi. Elektronska naprava oziroma stroj 
je lahko v različnih oblikah; osebni računalnik, arkadna naprava, domača konzola ali katerakoli 
od oblik prenosnih naprav. Ta elektronske naprave imajo običajno vhodno napravo, kot je 
tipkovnica, in izhodno površino, kot je zaslon. V pomnilniku elektronske naprave je naložena 
programska oprema za videoigre. »Software« (programska oprema) so podatki, ki izdajo 
navodila strojni opremi (»hardware«) naprave, z uporabo teh navodil pa naprava potem na 
fizični ravni premika bite informacij z enega mesta na drugo. Programska oprema ukaže 
napravi, da simulira pravila igre skozi smiselno dejanje. Igralec oziroma operator je 
individualni agent, ki komunicira s programsko in strojno opremo stroja oziroma elektronske 
naprave; pošilja kodirana sporočila preko vhodnih naprav in sprejema kodirana sporočila preko 
izhodnih naprav. Izraz »gaming8« povzema vse te elemente videoiger. Gre za velik kulturni 
medij, ki je vgrajen v informacijske sisteme družbe in bo verjetno ostal ključnega pomena še 
nekaj časa.  
O tako imenovanih prvoosebnih strelskih oziroma »FPS« igrah govorimo, ko se pogled kamere 
oziroma leče in pogled individualnega lika v videoigri združita v eno ter nastane prvoosebni 
                                                             
7 Vir: https://techcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-evolving-community/ – dostopano dne 
19. 5. 2019. 
8 Dejanje igranja videoiger, igričarstvo. 
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pogled, ki pa deluje, kakor da bi bila kamera nameščena na glavi lika v videoigri. Ko se kamera 
združi s telesom lika, igralec vidi točno tisto, kar je v vidnem območju lika. Takšen posnetek 
oziroma pogled kamere se imenuje prvoosebni pogled9. Pri tem je pomembno omeniti, da gre 
v večini primerov zgolj za približek tistega, kar naš lik vidi. Če bi želeli, da gre za realno vizijo, 
bi morala kamera oziroma efekti upoštevati tudi nenadne premike pogleda, kratke prekinitve 
pogleda zaradi zapiranja vek, zameglitve, solze in tako dalje. Večina filmskih posnetkov ali 
videoiger s takšnim pogledom ignorira fiziologijo vida. Ena izmed najpogostejših uporab 
subjektivnega posnetka tako v filmih kot v videoigrah je prikazovanje optično perspektivo 
poškodovanega, omotičnega, zaspanega ali drugače omamljenega lika.   
Poleg »POV« posnetkov naj omenim še zamaskirani POV posnetek, ki največkrat predstavlja 
pogled skozi daljnogled, teleskop ali kamero. Prepoznamo ga lahko po zamegljeni ali 
največkrat zatemnjeni obrobi na posnetku, katere namen je fokusiranje tistega, kar je v sredini. 
Pri prvoosebnih igrah je to največkrat uporabljeno pri gledanju skozi daljnogled ali skozi 
ostrostrelsko puško. Prvoosebne strelske igre so eden izmed žanrov videoiger, ki je bil s strani 
podjetja Id Software izumljen v 70. in izpopolnjen v 90. letih prejšnjega stoletja. Primera 
takšnih iger sta »Wolfenstein 3D« in »Doom«. Najpomembnejši aspekt v videoigrah takšnega 
žanra je igralčevo orožje, ki je največkrat pozicionirano na desni strani pogleda oziroma ekrana 
(Galloway, 2006). 
Igrati FPS videoigre pomeni sprejeti pogled na informacije, ki izhajajo iz precej posebnega 
kibernetskega referenčnega okvirja. V tem dinamičnem in interaktivnem pogledu na izzive 
videoigre mora igralec predvidevati, razumeti oziroma »ciljati« na druge igralce kot neko 
posebno vrsto nasprotnika, sovražnika. Patrick Crogan (2011) razlaga, da videoigre (kot na 
primer »Doom«) delujejo kot nekakšen kibernetski sistem, računalnik in igralec pa delujeta kot 
povratna zanka za informacije, katera bo proizvedla drugačno semiotsko oziroma semiotično 
zaporedje znakov, pomenov ali informacij vsakič, ko bo aktivirana (Crogan, 2011: 87). 
V žanru FPS iger so informacije tisti medij, skozi katerega igra stremi h kontroli celotnega 
sistema. Merjene so preko doseženih ciljev same igre, v katero je posamezni igralec oziroma 
igralka vključena. Vključenost v igro lahko opišemo v razmerju z računalniškimi napravami, 
ki sestavljajo ostale komponente sistema. Igralec se nahaja na eni strani med izhodnimi 
napravami vizualne in zvočne reprodukcije, kot so zasloni in zvočniki, ter na drugi strani med 
vhodnimi napravami, kot so tipkovnica, računalniška miška, krmilna palica in/ali igralna 
                                                             
9 »Point of view«. 
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ploščica. Igralec v tem »stisnjenem« prostoru deluje na področju obvladovanja 
komunikacijskega omrežja, katerega sam je eden izmed ključnih elementov.  
Informacije o spremenljivkah, kot so lokacija igralčevega lika, sovražnikove grožnje in dejanja 
–bodisi pod nadzorom računalnika ali drugega igralca – izbira orožja, zaloge streliva, posebne 
sposobnosti in raven zdravja, se sprejemajo preko izhodnih naprav. Igralec obdeluje te 
informacije pod pritiskom posodobitve dinamičnega stanja v realnem času in se odziva s 
sporočili, ki so poslana nazaj po komunikacijskem omrežju preko vhodnih naprav, kar pa 
ohranja medsebojne povratne informacije med igralcem in videoigro. Bistvo programiranja 
takšnega sveta videoigre je v omogočanju nadzora komunikacij s predvidljivimi rezultati.  
Pretok informacij v realnem času je motor, ki poganja produkcijo možnih rezultatov v 
virtualnih svetovih. Pri FPS videoigrah ter industriji simulacij na splošno sta pretok informacij 
in hitrost obdelave informacij osrednjega pomena. Stopnje zamika povezave postanejo prav 
toliko pomembne kot sposobnosti posameznika pri uspešni izvedbi ciljev igre. Funkcija, ki jo 
opravljajo informacije, je predvidevanje dejanj v prihodnosti videoigre, med tem ko so pretekla 
dejanja in informacije že pod nadzorom posameznika. Znanje posameznika je razumljivo kot 
produkt obdelave informacij, ta pa začrta usmerjeno pot in odločitve proti uresničevanju cilja 
videoigre. Informacije omogočajo igralcu, da prenese vrednost podatkov na situacije, s 
katerimi v videoigri še ni bil seznanjen ter s tem lažje doseže začrtani cilj (Crogan, 2011: 95–
97). 
 
3.3. Algoritem nadzora 
Alexander Galloway (2006) opisuje, če fotografije reprezentirajo slike, filmi reprezentirajo 
premikajoče se slike, potem videoigre reprezentirajo dejanja. Brez dejanj lahko igre obstajajo 
le v straneh abstraktne knjige. Brez aktivne udeležbe igralcev in naprav lahko videoigre 
obstajajo le kot statične računalniške kode. Igralec in naprava morata skupaj in aktivno igrati 
videoigro, ne da se je pasivno prebrati kot besedilo ali poslušati kot glasbo (Galloway, 2006: 
10). 
Na podlagi tega je na področju masovne kulture prišlo do zanimivega prevrata. Kar je bila 
predhodno domena oči in gledanja, je v tem preskoku bolj domena mišic (prstov) in dejanj. 
Torej medte, ko se množični medij filma, literature in televizije še naprej ukvarjajo z različnimi 
razpravami o zastopanosti in subjektivnosti, se je v zadnjih nekaj desetletjih pojavil popolnoma 
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nov medij; računalnik in z njim videoigre, katerih temelj ni v gledanju in branju, temveč v 
napeljevanju materialnih sprememb skozi dejanja.  
V videoigrah razlikujemo dve vrsti dejanj; dejanja naprave in dejanja igralca. Dejanja naprave 
so dejanja, ki jih izvaja programska in strojna oprema igralnega računalnika ali konzole, 
medtem ko so dejanja igralca tista dejanja, ki jih izvaja igralec sam. Za primer lahko vzamemo 
katero koli videoigro, pri kateri zmaga šteje kot dejanje igralca, poraz pa kot dejanje naprave. 
Avtor to razdelitev opiše kot popolnoma umetno, saj obe vrsti dejanj v večini primerov igranja 
delujeta kot enoten, združen proces – v videoigrah sta pomembna in soodvisna med seboj tako 
dejanje igralca kot dejanje naprave. 
Igralec je tisti, ki v videoigrah »igra na njihov algoritem«. Ti algoritmi so se, od njihovega 
nastanka, s kulturo videoiger, pa do danes, precej spremenili. Vzporedno se je razvijala tudi 
bolj komplicirana estetska logika. Za začetek tako imenovane »zlate dobe« videoiger pa veljata 
»Final Fantasy X« in »Grand Theft Auto III«, saj sta v smislu predhodne estetke logike in 
algoritmov preskočili na povsem nov nivo. Igralec se uči, ponotranji in postane intimen z 
velikanskim in globalnim algoritmom. Igrati videoigro pomeni »igrati njeno kodo« (kodeks) 
in zmagati pomeni »poznati sistem videoigre«. Torej, če želi igralec interpretirati igro, mora 
interpretirati in razumeti njen algoritem. Če želi igralec ali igralka zmagati v neki videoigri, ne 
more  početi karkoli želi. Naučiti in poznati mora, kaj deluje v skladu s pravili igre in 
predvidevati posledice vsake posamezne poteze, hkrati pa predvideti še računalnikov odziv. 
Igre od njihovih igralcev zahtevajo uporabo algoritmov, ki so nujno potrebni za doseganje 
ciljev. S tem ko igralec napreduje v videoigri, odkriva in se uči različnih pravil, katera delujejo 
v navideznem okolju videoigre (Manovich v Galloway, 2006: 92). 
Igralčevo »igranje algoritma« se odvija tako v mnogih konzolnih kot pri računalniških 
videoigrah, pri čemer morajo biti izvedene točno določene kombinacije gumbov z natančnim 
časovnim razmikom, da lahko igralec v videoigri doseže nek rezultat. Igri kot sta »Tekken« in 
»Tony Hawk's Pro Skater« si s tem prizadevata, da si bo igralec te kombinacije gumbov 
zapomnil preko motoričnega spomina. Algoritmi takšnih potez so običajno zapisani v igri sami, 
in sicer z uporabo kodiranega zapisa (primer »↑ + X-Y-A«). Začetniki v takšnih videoigrah so 
velikokrat obravnavani kot »button mashers10«, saj teh različnih kombinacij potez ne poznajo 
in jim ne preostane drugega kot pritiskanje naključnih gumbov.  
                                                             
10 Začetniki oziroma amaterji igranja videoiger. 
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3.4. Vprašanje resničnosti 
Znotraj področja videoiger razlikujemo dve vrsti iger – tiste, katerih osrednji namen je 
rekonstrukcija resničnega življenja (SOCOM, The Sims, Madden NFL …)  in tiste, ki so 
podlegle različnim svetovom domišljije (Final Fantasy, Grand Theft Auto, Unreal Tournament, 
…). Posplošeno so videoigre torej realistične ali fantastične. Za primer tukaj avtor podaja 
vojaški žanr videoigre »America's Army«. Zanimivost pri tej igri ni debata o tem, ali gre za 
rahlo prikrito obliko propagande ali za legitimno obliko rekrutacije, ampak je zanimivo to, da 
je osrednji namen igre posnemanje realizma. Ker je bila videoigra razvita s strani ameriške 
vojske in skuša modelirati njihove izkušnje, ima nekakšno navidezno prednost pred ostalimi 
videoigrami, ker nimajo tako avtentičnih materialnih referenc. Zato bi si vsak lahko mislil, da 
je »America's Army« na samem vrhu po priljubljenosti in prodaji v svetu igričarstva. Vendar 
po avtorjevem mnenju videoigra ne dosega realizma, saj ta realizem zahteva »bolj ali manj 
neposredno kritiko trenutne družbe, moral in vrednot« (Galloway, 2006: 79), kar pa videoigra 
ne dosega. Pravzaprav bi lahko videoigro interpretirali iz obratnega vidika, kot pogumno in 
brutalno okrepitev sedanje ameriške družbe in njenega pozitivnega moralnega pogleda na 
vojaško posredovanje (naj bo to vojna proti terorizmu ali »strah in trepet« v Iraku). 
Videoigre so aktivni medij, ki zahteva neprekinjen fizični vnos podatkov s strani igralca, ki pa 
je več kot le član občinstva. Iz tega Patrick Crogan (2011) posplošuje, da realizem pri 
videoigrah izhaja iz razmerja med videoigro in igralcem. To je eden od glavnih razlogov, zakaj 
videoigre absolutno ni mogoče izložiti iz družbenih kontekstov, v katerih se dogajajo oziroma 
igrajo. Povedano drugače, tipična ameriška mladina, ki igra videoigro »Special Force«, 
najverjetneje ne doživlja realizma, medtem ko je doživljanje realizma povsem mogoče za 
mladega palestinskega igralca, ki igra »Special Force« v okupiranih ozemljih ali državah. Ta 
kontekst je ključnega pomena za realizem v igričarstvu (Crogan, 2011). 
Eden bolj osamljenih argumentov o realizmu pri igranju videoiger pravi, da ker na življenje v 
današnji družbi močno vplivajo računalniški mediji, igralcem igranje realističnih iger dejansko 
koristi. Čas, ki ga preživimo z igranjem iger, pomaga posameznikom spoznati računalniško 
delovanje, pomaga pri odzivnosti in hitrosti razmišljanja. Takšen je bil tudi argument Ronalda 
Reagana v 80. letih prejšnjega stoletja. Razprava o realizmu pri igranju videoiger je v današnji 
družbi omejena predvsem na domnevne škodljive učinke na igralce. Ta tema je postala tako 
odmevna, da jo Galloway (2006) imenuje Columbine teorija realizma videoiger, ki na 
poenostavljen način predstavlja, da videoigre, skupaj s prikazano krvjo in nasiljem, vodijo k 
psihotičnemu, nasilnemu in kriminalnemu obnašanju (Galloway, 2006: 70–71). 
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3.5. Pozitivne in pogosto prezrte lastnosti igranja videoiger 
Razumevanje in poznavanje lastnosti medija nam pomaga bolje razumeti njegovo naravo in 
posledice. Videoigre imajo tudi lastnosti, ki jih postavljajo pred njihovo vsebino: predstavljajo 
modele izkušenj in ne besedilnih ali vizualnih prikazov. Ko igramo videoigre, upravljamo s 
temi modeli, naša dejanja pa omejujejo njihova pravila (kot na primer tekmovalna taktika v igri 
Gran Turismo ali urbana dinamika v igri SimCity). Poleg tega prevzamemo vlogo v videoigri 
in se postavimo v čevlje nekoga drugega. Videoigre so medij, ki nam omogoča, da odigramo 
neko vlogo znotraj omejitev simuliranega modela sveta.  
Vendar pa se pojavljajo vsem znana vprašanja o tem, ali igre spodbujajo nasilna dejanja in ali 
zaradi neaktivnosti igralci podležejo povečanju telesne teže. Takšne obtožbe deloma izhajajo 
iz preveč splošnih predpostavk o vsebini in sprejemanju medija ter iz predpostavk o lastnostih 
medija in iz kontekstov, v katere se te lastnosti razporedijo. V upanju na to, da bi ovrgli tezo, 
da so igre namenjene samo zabavi, se kot alternativa ponujajo igre, ki se lahko uporabljajo 
zunaj zabave, in sicer v izobraževanju, zdravstvu ali podjetniškem usposabljanju, kjer se 
igralcem ponuja vrsta priložnosti za nove vrste učenja.  
Igre – tako kot fotografija, pisanje ali kateri koli drugi medij – ne bi smele biti obravnavane 
kot ena od dveh vrst uporabe; resnične ali izmišljene, visoke ali nizke, uporabne ali neuporabne. 
Niti razvedrila niti resnost skupaj ne bi smela biti zadovoljiva vloga za videoigre. Navsezadnje 
ne razlikujemo med dvema vrstama knjig, glasbe, fotografije ali filma. Namesto tega intuitivno 
vemo, da se lahko pisanje, zvok, slike in gibljive slike uporabljajo na različne načine. Ian 
Bogost (2011) tukaj poda primer, da nas knjiga lahko pripelje v domišljijski svet ali nam 
pomaga, da se odločimo, kaj bomo večerjali. Televizijski program pa nas lahko šokira z novico 
o genocidu ali nam pomaga pri izvajanju aerobike.  
 
3.5.1. Čustvenost in pustolovščina 
Ena od edinstvenih lastnosti videoiger je njihova sposobnost, da nas postavijo v čevlje nekoga 
drugega. Ko igramo videoigre, smo kot otroci, ki obujejo čevlje ali natikače svojih staršev in 
si predstavljajo, kako bi bilo videti čez kuhinjski pult. V mnogih primerih nam te vloge dajejo 
občutek, da imamo znotraj sveta videoigre na voljo številne ponujene možnosti in da lahko 
izberemo katero koli izmed njih, ne da bi na to odločitev vplival kdo drug. Videoigre nam 
omogočajo, da smo oboroženi s smrtonosnim orožjem, pustijo nam, da vodimo medgalaktično 
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vojno. Dajejo nam možnost, da poskusimo ustreliti na gol v finalu svetovnega pokala v 
nogometu, da gradimo mesta in da jih potem tudi uničimo.  
Videoigre obnavljajo izkušnjo odpora in pustolovščine, ki sta jo železnica in letalski promet  
odstranila iz potovanja, pa čeprav le s pomočjo simulacije. Na eni strani videoigra nenehno 
zahteva igralce, da ukrepajo oziroma delujejo. Navidezno pasivna izkušnja z upravljanjem 
avtomobila okoli mesta Liberty City v igri Grand Theft Auto je postala naloga in s tem del 
večje mafijske fikcije. V mnogih igrah je zgodba vključena v fizično premikanje po pokrajini, 
tako da reševanje problema in napredek v igri pomenita tudi uspešno fizično premikanje skozi 
ovire okolja. Igralec se lahko v igri Grand Theft Auto odloči, da se bo sprehodil, namesto da 
bi uporabil avto, čeprav je to dolgotrajen proces. Toda tudi hoja je lahko temeljnega pomena 
pri integraciji igre, v kateri lahko počasen, trajajoč prehod postane temeljni vidik igranja.  
Videoigre so navsezadnje pogosto obtožene, da iztrgajo ljudi iz naravnega sveta in jih postavijo 
v umetni, izmišljeni svet. Morda je najbolj ironičen primer tranzita v videoigrah, ki je prvi 
stopil v stik s simulacijo realnosti, prav simulacija železnice in železniškega prometa. Igre, kot 
je Microsoft Train Simulator, ponujajo enakovredne simulatorje za železniški promet. Gre za 
zapletene simulacije delovanja različnih železniških prog po vsem svetu. Te videoigre 
zahtevajo, da igralci ustavijo ter speljejo lokomotivo z uporabo simuliranih krmilnih ročic, da 
združijo in odvežejo vagone, predvsem pa, da sledijo signalom in urnikom, ki so potrebni za 
dostavo tovora ali potnikov po resničnih ali izmišljenih poteh, vgrajenih v igro ali izdelanih s 
strani igralcev.    
 
3.5.2. Sprostitev in aktivnost 
Ljudje pogosto primerjajo videoigre z ostalimi mediji in pravijo, da videoigre spadajo med tisto 
vrsto iger, pri kateri smo »nagnjeni naprej«. To je povezano z nadzorom, dejavnostjo in 
angažiranostjo ter zahteva stalno pozornost, premislek in gibanje, tudi če gre le za gibanje 
prstov na analognih palčkah in po digitalnih gumbih. Med tem ko je »nagibanje nazaj« 
povezano s sprostitvijo in pasivnostjo, s čimer povezujejo ostale medije, kot so radio, televizija 
itd.  
Tako imenovano »nagibanje naprej« je uporabno, kadar je želeni učinek videoigre velika 
pozornost in aktivnost. Obstaja pa nekaj poizkusov ustvarjanja sprostitvenih izkušenj v 
videoigrah, in sicer avtor poda primer »Journey to Wild Divine«. Igra samo sebe predstavlja 
kot novodobno videoigro za sprostitev in dobro počutje. Z uporabo krmilnika, ki meri igralčev 
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srčni utrip in galvanski odziv na kožo, mora igralec uravnavati svoj tako imenovani biološki 
odziv. To pomeni, da mora denimo uravnati oziroma umiriti srčni utrip, da lahko v videoigri 
uravnoteži žogo ali meri z lokom.  
Obstajajo predhodnice videoiger, ki ne zahtevajo koncentracije in pozornosti, kot že njihovo 
ime pove (casual11 game), gre za »nagnjenost nazaj«, torej zahtevajo le zmerno predanost 
videoigri. Niso pa vse igre, s katerimi se srečamo v vsakdanjem življenju, namenjene 
sproščanju. Na primer igra Tetris ponuja hitro abstraktno igro, kjer časovna razporeditev in 
hitre odločitve vplivajo na uspeh ali neuspeh.  Vendar pa imamo na drugi strani igro »Solitaire« 
(Pasjansa), ki je še vedno najbolj razširjena videoigra na svetu in hkrati ne zahteva nobenega 
časa, pozornosti ali pretirane aktivnosti. Tako kot mizna različica te igre tudi videoigra 
potrpežljivo čaka, da igralec postavi naslednjo karto oziroma naredi neko potezo. Digitalna 
različica celo odstrani napor pri postavitvi igre, igralcu pa ni potrebno uveljavljati pravil, saj 
programska oprema to počne samodejno.  
 
3.5.3. Vadba in izziv 
Za razliko od glasbe in televizije vse videoigre zahtevajo fizično delovanje oziroma dejanje. V 
večini primerov sicer ne gre za veliko količino delovanja. Igre, katerih cilj je posameznikovo 
delovanje, delujejo v upanju na večjo interaktivnostjo s posameznikom, in sicer tako, da bi 
dosegle ravni in stopnje aktivnosti, ki so potrebne za vadbo. Takšne igre stremijo k zamenjavi 
sedeče prostočasne dejavnosti z aktivno dejavnostjo v prostem času. Večina iger, ki jih 
poznamo zaradi njihovega vadbenega potenciala, ponuja privlačne zabavne izkušnje, ki prav 
tako spodbujajo oziroma bolje zahtevajo fizično aktivnost. Avtor tukaj podaja primer 
videoiger, kot sta »Dance Dance Revolution« in »Eye Toy: Kinetic«.  
Obsedenost z vadbo kot osebno fizično zmogljivostjo je postala tako razširjena, da so celo 
igralci sami sprejeli fizično zmogljivost kot primarno merilo za uspeh teh iger (»exergames12«). 
Avtor omenja igralca z imenom Mickey DeLorenzo, ki je vodil »Wii Sports Experiment«, v 
katerem je igral igralno konzolo Wii. Vsak dan je igranju namenil pol ure in hkrati natančno 
spremljal svojo telesno težo, indeks telesne mase (BMI), utrip srca, porabljene kalorije in 
odstotek telesne maščobe v časovnem obdobju šestih tednov. Kot dokazuje DeLorenzov 
eksperiment, se zdi, da je Wii uspešna igralna platforma za vadbo oziroma telesno aktivnost, 
                                                             
11 Običajno, vsakdanje. 
12 Igre, ki spodbujajo, da ob igranju iger hkrati tudi fizično telovadimo. 
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zahvaljujoč se njihovim zahtevam po aktivni interakciji z vsakim posameznikom. Zgodnji 
oglasi podjetja za Nintendovo konzolo so prikazovali igralce vseh starosti, ki so skakali pred 
svojimi televizorji in s tem izvajali vrsto neformalnih oblik vadbe.  
Ko razmišljamo o edinstvenih zmožnostih videoiger, lahko dodamo tudi dejstvo, da nas 
vključijo v zahtevne izzive, ki zahtevajo in gradijo našo pozornost in vdanost oziroma 
zavezanost. Ena izmed prednosti videoiger nad mediji kot so tisk, slika in film, je, kako 
učinkovito so zasedle našo pozornost in nas prisilile, da postanemo aktivni udeleženci njihovih 
problemov, namesto da smo le pasivni priložnostni opazovalci.  
Bogost (2011) poudarja pomen urjenja preko igranja videoiger. Najbližje temu urjenju nam 
predstavi primer igre, kot je »Drivers Ed Direct's Parallel Parking Game«. V njej igralec počne 
točno to, kar nakazuje njen naslov; parkiranje avtomobila, pri čemer se mora igralec izogibati 
stiku z ostalimi avtomobili. Seveda je upravljanje avta preko tipkovnice drugačno od 
resničnega, fizika igre je nerealna, a vendar je pristop urjenja zelo prisoten. S poskusom naloge 
v videoigri, igralec pridobi predhodni občutek o tem, kaj naloga sploh zahteva, kako pristopiti 
k uspehu in kako se izogniti neuspehu naloge (Ian Bogost, 2011). 
3.6. Nasilje in videoigre 
Patrick Crogan (2011) v svojem delu navaja argumente številnih avtorje, med katerimi navede 
tudi stališča, s katerimi se Crogan ne strinja. Eden izmed njih je Simon Penny, ki opisuje 
prvoosebne strelske videoigre kot obliko, ki »mladim omogoča pogoje na enak način kot 
vojska: izurijo jih za streljanje na ljudi«. Omenjena je tudi analiza prispevka strelskih videoiger 
pri številnih zloglasnih množičnih streljanjih v šolah v Združenih državah Amerike. Ti strelci 
naj bi imeli oziroma pokazali boljšo natančnost streljanja od povprečnih policijskih 
uslužbencev.  
Crogan (2011) pa se popolnoma strinja Goldsteinam, ki pravi, da »[m]ediji seveda vplivajo na 
čustva in vedenje. Zato jih ljudje uporabljamo. Vendar pa ni dokazov, da mediji oblikujejo 
vedenje na načine, ki preglasijo lastne želje in motivacijo posameznikov. Ali lahko nasilna 
videoigra povzroči, da postane oseba nasilna? Lahko, če to oseba sama želi.« (Crogan, 2011: 
104) Raziskave učinkov medijev poskušajo izolirati nasilne medije kot glavni vzrok nasilnega 
vedenja in odnosov. Vendar pa pravi, da je treba Goldsteinovo nasprotje med mediji in 
»osebnimi željami in motivacijami« obravnavati previdno. Vse težje je ohranjati nedvoumno 
razlikovanje med lastnimi izkušnjami posameznika, torej njegove lastne želje in motivacijo, in 
med izkušnjami, ki jih ponujajo mediji, saj so različni mediji začeli vse bolj prevzemati 
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osrednjo vlogo pri zagotavljanju dostopa do izkušenj v obliki slik, besedil, zgodb, simulacij, 
informacij in oglaševanja.  
Poznamo mnoge različne definicije nasilja, vendar se bom za namene moje diplomske naloge 
oprl le na definicijo avtorja James Potterja (1999), ki pravi, da je nasilje kršitev fizičnega in 
čustvenega počutja. Vključuje dva ključna elementa, in sicer namernost in škodo, od katerih 
mora biti vsaj en prisoten. Vendar pa ni nujno, da se vsi posamezniki strinjajo s tem stališčem 
oziroma definicijo nasilja. Poskusi, da bi opredelili, kaj točno nasilje pomeni, so že dolgo ena 
izmed perečih tem v študijah medijev in kulture. Veliko definicij se razlikuje glede na 
geografsko lokacijo, kulturo ali časovno obdobje, v katerem živimo (Potter, 1999: 80).  
Sama prisotnost nasilnih vsebin v medijih ni ključno vprašanje, ki bi moralo zanimati medijske 
strokovnjake. Namesto tega bi bilo potrebno preučiti cilje in pomene, tako znotraj posameznih 
medijskih elementov, kot tudi širših tokov občutkov, čustev in idej, ki spremljajo nasilne 
vsebine v medijih. David Buckingham (2000) je mnenja, da raziskave o vedenjskih učinkih ne 
dokazujejo svoje osrednje hipoteze, ki pravi, da medijsko nasilje naredi ljudi bolj agresivne, 
kot so običajno ali da prisili ljudi k nasilnim dejanjem, katerih drugače ne bi nikoli storili. 
Lahko vpliva na obliko ali slog teh dejanj, vendar to samo po sebi ni zadosten razlog za takšen 
sklep. Avtorica pravi, da sociološke raziskave o nasilju v resničnem življenju kažejo, da so 
njegovi vzroki večstranski in da redko dajejo veljavo pretiranim trditvam o vplivu medijev 
(Buckingham, 2000: 130). 
Prepričanje, da ima nasilje prikazano na televiziji, internetu in drugod, lahko negativen učinek 
na gledalce, zlasti otroke, določa precejšno mero nadzora predvajanja po svetu (Weaver, 1996, 
navedeno v Carter, 2003). V Veliki Britaniji, ZDA, Kanadi, Avstraliji in Novi Zelandiji z 
zakoni regulirajo predvajane vsebine ter sprejemajo in obravnavajo pritožbe s strani gledalcev 
glede te vsebine. Nasilje je eden ob glavnih področij, poleg spola in vprašanj o spodobnosti in 
okusu, katerim se te države posvečajo pri vsebini na televiziji, internetu in v drugih medijih.  
Televizija predstavlja podobe nasilja v ogromnem številu kontekstov in v različnih oblikah. 
Skozi nekatere od teh žanrov je nasilje predstavljeno kot legitimno dejanje, na primer kadar je 
del opredeljenih »pravil igre« ali kadar služi kot uveljavitev kazenskega pravosodja, ko so 
drugi sistemi  pravosodja neuspešni. Avtorica prav tako meni, da je spol pomemben dejavnik 
strukturiranja, kako televizija predstavlja nasilje in kako gledalci to nasilje interpretirajo. 
Avtorica Carter (2003) je mnenja, da je moškost vodilo za zastopanje legitimnega nasilja in 
osnova za uživanje takšne reprezentacije (Carter, 2003: 79). 
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Pogosto nam je predstavljeno, da se pri izredno nasilnih dejanjih kot je bilo streljanje v srednji 
šoli Columbine v Koloradu leta 1999, motivacija za incident vrti okoli ukvarjanja najstniških 
morilcev z mediji, kot so videoigre, televizija ali internet (Grier, 2001: 123). Sodelovanje teh 
najstniških otrok z medijskimi vsebinami, zlasti računalniškimi igrami, naj bi vplivalo na 
njihove zločine, zato so se pojavila vprašanja o tem, v kolikšni meri so industrije za zabavo in 
trženje spodbujale to dejavnost. Zato je takratni predsednik Bill Clinton skupaj s člani 
ameriškega kongresa neposredno po streljanju naročil raziskavo o tržnih praksah industrije za 
zabavo. Raziskava je v 15-mesečnem pregledu pokazala, da so bile vsebine, povezane s 
nasiljem oziroma prvotno namenjene odraslim osebam starejšim od 18 let, promovirane tudi 
zaotroke, mlajše od 17 let, in sicer v naslednjih odstotkih: 80 % vseh filmov z oznako »R« 
(torej namenjeni gledalcem starostne skupine 18+), 100 % glasbe z oznako »explicit content13« 
in 70 % vseh računalniških iger z oznako »M« (namenjene zrelemu občinstvu). Grier (2001) 
prav tako poudarja, da so podjetja promovirala svoje izdelke s televizijskimi programi, 
spletnimi stranmi, revijami in na fizičnih mestih, kjer so se zbirali najstniki, ki so bile/bili 
najbolj priljubljeni pri starostni skupini pod 17 let. Raziskava je torej pokazala, da so vse te tri 
(glasba, filmi, videoigre) industrije za trženje in zabavo uporabljale tržne strategije, s katerimi 
bi pritegnile mlade potrošnike k nakupu izdelkov, za katere so same menile, da so neprimerne 
za ljudi, mlajše od 18 let. 
Vedno znova pa se v javnosti pojavi vprašanja, ali je takšna zaskrbljenost javnosti zaradi 
nasilnih videoiger utemeljena ali ne. Alloway in Gilbert (1998) trdita, da računalniških iger in 
kulture igranja ne moremo izločiti iz širše kulture, v kateri je nasilje diskurzivno zgrajeno. 
Avtorja pravita, da »[n]asilje ni le značilnost kulture videoiger. Nasilje je … povsod. Ne 
moremo se mu izogniti. Vanj se lahko vključimo na televiziji, v popularnih filmih, na internetu, 
radiu, oglasih, brošurah, revijah, časopisih, romanih, gledališču… Videoigre so samo eno 
izmed mnogih mest znotraj kompleksnega sistema družbe.« (Alloway in Gilbert, 1998: 96–97) 
 
 
 
 
                                                             
13 Eksplicitna vsebina – vsebina, ki jo v videoigrah ali filmih označujejo za občinstvo 18+, namenjena samo 
polnoletnim osebam, saj vsebuje prizore nasilja, zlorabe itd. 
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4. EMPIRIČNI DEL 
4.1. Metodologija  
Za osrednji del svojega empiričnega dela sem se odločil, da poiščem in analiziram najnovejšo 
raziskavo, katere tema se najbolj sklada s temo moje diplomske naloge. Za to vrsto raziskave 
sem se odločil, ker mislim, da s svojo anketo in analizo odgovorov mladostnikov ne bi naredil 
dovolj kvalitetne raziskave, saj bi za to rabil precej velik vzorec anketirancev, poleg tega pa bi 
bilo smiselno intervjuvati tudi njihove starše. Pri iskanju raziskav sem naletel na vrsto analiz 
in metaraziskav, izmed katerih je bila najnovejša objavljena 13. februarja 2019. Avtorja sta 
Andrew K. Przybylski iz Univerze v Oxfordu in Netta Weinstein iz Univerze v Cardiffu, ki pa 
sta prvič v svojo analizo vključila tudi starše oziroma skrbnike mladostnikov. Svojo analizo 
bom dopolnjeval tudi z ostalimi starejšimi raziskavami, vendar pa kot sem že omenil, sem kot 
temelj izbral raziskavo, ki je izšla letos.  
 
4.2. Analiza raziskav 
Cilj raziskave, katere avtorja sta Andrew Przybylski in Netta Weinstein, je bil ugotoviti, v 
kolikšni meri mladostniki, ki preživljajo prosti čas z igranjem nasilnih videoiger, kažejo višjo 
stopnjo agresivnega vedenja, v primerjavi s tistimi, ki ne igrajo nasilnih videoiger.  Za vzorec 
sta vzela mladostnike stare od 14 do 15 let, in sicer jih je bilo kar 1.004. Prav tako sta v 
raziskavo vključila enako število njihovih skrbnikov. Mladostniki so poročali in opisovali svoje 
nedavne izkušnje z igranjem videoiger, skrbniki pa so ocenili agresivno vedenje svojih otrok v 
preteklem mesecu. Poleg tega so bile vse nasilne vsebine teh videoiger, ki so jih igrali 
mladostniki, kodirane in označene z uradnimi ocenami po evropskih in ameriških standardih.  
V skladu z analizo sta si avtorja postavila okvirne meje za ciljno skupino anketirancev. Ta naj 
bi bila sestavljena iz mladostnikov, ki naj bi jo sestavljalo 500 ženskega in 500 moškega spola. 
Kot končni vzorec mladostnikov, ki je izpolnilo spletni vprašalnik oziroma poročilo, jih je bilo 
497 starih 14 let in 507 starih 15 let. Od tega se jih je 540 identificiralo kot moškega spola, 461 
kot ženskega spola, 3 osebe pa so ostale neopredeljene. Po pridobitvi soglasja skrbnikov in 
otrok oziroma mladostnikov za sodelovanje v raziskavi so ločeno izpolnjevali vsak svoj del 
anketiranja. Skrbniki oziroma starši so odgovarjali na vprašanja glede nasilnega vedenja 
njihovih otrok v zadnjem mesecu dni. Izbirali so med možnostmi »neresnično«, »nekoliko 
resnično« in »popolnoma resnično«, ki so jih dodelili vprašanjem oziroma trditvam, kot na 
primer: »Moj otrok se pogosto zaplete v pretep z ostalimi otroki ali jih trpinči«.  
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Statistiko oziroma rezultat količine nasilja v videoigri so v raziskavi analizirali za vsakega 
mladostnika posamično. Pridobili pa so jo tako, da so mladostnike povpraševali o nasilnih 
vsebinah v njihovih videoigrah, o količini časa namenjenega igranju, o zadnjih treh igrah, ki 
so jih igrali v zadnjem mesecu, o igralni platformi, na kateri so igrali in ali so bile te videoigre 
namenjene enemu ali več igralcem. Glede na njihove odgovore so raziskovalci analizirali, 
kakšne ocene in količine nasilja so bile predstavljene v njihovih videoigrah. Te ocene so 
pridobili s pomočjo »Pan European Game Information« ter »Entertainment Software Rating 
Board«, spletnih strani, ki služijo za ocenjevanje primernosti videoiger za določene starostne 
skupine mladostnikov. Za primer lahko vzamemo videoigro »Grand Theft Auto V«, ki je 
kodirana in označena s simbolom, ki ponazarja nasilno vsebino. V celotni analizi so uspešno 
opredelili kar 1596 videoiger, od katerih je bilo s strani »PEGI« in »ESRB« skoraj dve tretjini 
kodiranih s simbolom za nasilno vsebino.  
Izmed analiziranih področij so raziskovalci v raziskavo vključili tudi agresivnost na ravni 
osebnostnih lastnosti. Mladostnike so ponovno analizirali individualno, in sicer na način, da so 
svoje karakteristične lastnosti ocenili na petstopenjski lestvici. Na 12 različnih trditev so morali 
odgovoriti z lestvico, ki je bila razdeljena od »zelo neznačilno zame« do »zelo značilno zame«. 
Trditve so bile razdeljene na štiri četrtine, in sicer tri trditve o fizični agresivnosti (primer »Če 
pride do provokacije, se lahko zgodi, da bom udaril drugo osebo.«), tri trditve o verbalni 
agresivnosti (primer »Z osebami, ki imajo drugačno mišljenje, se vedno spuščam v 
argumente.«), tri trditve o jezi (primer »Pogosto se razjezim brez pravega razloga.«) in tri 
trditve o sovražnosti (primer »Včasih nalašč povzročim škodo na stvareh, ki niso v moji lasti.«).  
Rezultati raziskave »Przybylski in Weinstein« 
Podatki iz njihove raziskave so pokazali, da se igranja nasilnih videoiger poslužuje skoraj 
polovica anketiranih žensk in dve tretjini anketiranih moških v Združenem kraljestvu. Glede 
na razprave v javnosti bi marsikdo lahko trdil, da ima lahko že majhen učinek povezave med 
nasilnimi videoigrami in agresivnim vedenjem posledice v današnji družbi kot celoti. Da bi 
preverili, ali je te povezave mogoče dokazati, so raziskovalci uporabilo metodologijo 
registriranih poročil mladostnikov in njihovih skrbnikov, s pomočjo katerih bi lažje raziskali v 
javnosti močno razdeljene učinke nasilnih videoiger. Glavni interes raziskave se je nanašal na 
razmerje med količino nasilnih videoiger, katerih so se mladostniki posluževali v zadnjem 
mesecu, in v kolikšni meri so njihovi starši in skrbniki v istem časovnem obdobju ocenili 
njihovo vedenje kot agresivno. Ugotovitve raziskave so pokazale, da rezultati izhajajoči iz 
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testiranja hipotez ne podpirajo stališča, da se igranje nasilnih videoiger povezuje z agresivnih 
vedenjem. Napovedi številnih drugih raziskav, da so višje stopnje angažiranosti z nasilnimi 
videoigrami pozitivno povezane z bolj agresivnim vedenjem in manj prosocialnim vedenjem 
mladostnikov, so se izkazale kot napačne.  
Eden od ciljev raziskave je bil empirično opazovati in razširiti osnovno idejo obstoječe 
literature o nasilnih videoigrah, namreč, da bi izpostavljenost nasilju pri igranju iger lahko 
imela prenosni učinek, ki bi vplival na obseg agresivnega vedenja v posameznikovem 
vsakdanjem življenju. Želeli so odpraviti vire pristranskosti, ki bi lahko vplivali na kakovost 
sklepov pri učinkih videoiger. Zato so obravnavali nekaj najbolj razširjenih pasti, ki so prisotne 
v obstoječi literaturi in v raziskavah, in sprejeli aktivne ukrepe, da se tem pastem v njihovi 
študiji izognejo.  
Prva past oziroma ovira, ki so jo opazili, je bila, da so mnogi raziskovalci od anketirancev 
zahtevali ne le ocene lastnega agresivnega vedenja, temveč tudi subjektivne ocene nasilja, ki 
je prisotno v videoigrah, ki jih anketiranci igrajo. Ta pogosto uporabljena metoda lahko v 
analizo pripelje potencialno zmedo. Mladostniki lahko med seboj različno ocenjujejo raven 
nasilja, predstavljenega v videoigri, saj lahko na primer anketiranec A igra vse žanre videoiger, 
anketiranka B pa samo videoigre z nasilno vsebino. Zato so raziskovalci v tej študiji zmanjšali 
ta vir pristranskosti tako, da vključili neodvisne koderje, ki so klasificirali vsebino iger z 
uporabo evropskih in severnoameriških sistemih ocenjevanja. Poleg tega pa so se zanašali na 
skrbnike in starše in ne samo na mladostnike, da so presodili prisotnost ali odsotnost 
agresivnega vedenja. S temi koraki so zmanjšali možnost vplivov samoporočanja na analizo 
korelacij med vedenjem v videoigrah in v resničnem življenju.  
Druga past, ki so jo opazili, pa je bila, da so vse dosedanje študije o učinkih nasilnih videoiger 
uporabljale statistiko kot nadomestek za ugotavljanje, ali so učinki praktično pomembni v 
resničnem svetu. Njihova raziskava se je od tega razlikovala, saj so pred začetkom anketiranja 
določili kriterij tako za statistične rezultate kot tudi praktične odgovore anketirancev ter za vsak 
odgovor določili vrednost interpretacije. Poleg tega pa so v njihovi raziskavi imeli občutljivo 
večji vzorec anketirancev.  
Pri preučevanju medijskih učinkov se raziskovalci osredotočajo na številne teme, vključno s 
čustveno vpletenostjo pri socialnih omrežjih, tehnološko odvisnostjo in psihološko blaginjo v 
digitalnem svetu, pri čemer je zaželena uporaba statističnega analiziranja podatkov, kjer  
subjektivnost ni bistvenega pomena. Glede na to, da so družbeni mediji in njihovi učinki sami 
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po sebi subjektivni, pa se raziskovalcem te študije zdi, da bi bilo smiselno sprejeti nove 
standarde za interpretacijo in analizo praktičnih pomenov medijskih učinkov. Učinke bi morali 
analizirati na subjektivni ravni pri vsakem posamezniku, ne le govoriti o splošnih statističnih 
podatkih, iz katerih se lahko potem sklepa in dodeljuje učinke na širšo javnost.  
Rezultati analize so torej pokazali, da nedavno igranje nasilnih videoiger s strani mladostnikov 
nima nobene statistične ali praktične povezave z njihovim agresivnim vedenjem, pri čemer so 
bili bistvenega pomena ocene in komentarji njihovih skrbnikov. Ugotovili so, da mladostniki 
niso niti več niti manj podvrženi nasilnemu ali prosocialnemu vedenju v odvisnosti od časa, ki 
so ga namenili igranju nasilnih videoiger. To pa ne pomeni, da nekateri dogodki in situacije pri 
igranju videoiger ne spodbujajo jeznih občutkov ali reakcij v igralcih in igralkah, kot so na 
primer občutki nesposobnosti ali »trash talk14«. Te teme so lahko temeljnega pomena in 
obetavne poti za nadaljevanje raziskovanja na področju antisocialnega vedenja, kot je na primer 
ustrahovanje, žaljenje in »trolling15«. Raziskovalci zato na podlagi svojih ugotovitev trdijo, da 
izpostavljenost in sodelovanje v nasilnih virtualnih dejanjih, v kontekstu igranja videoiger, ni 
verjetno, da bi samo po sebi pozitivno vplivalo na zaznavne razlike v agresivnih vedenjih 
mladostnikov v okolju resničnega sveta.  
Avtorji in raziskovalci pri tej raziskavi se zavedajo, da ima njihovo delo nekatere omejitve in 
da s svojimi ugotovitvami ne bodo prepričali celotne javnosti o trdnosti svojih sklepov. 
Zavedajo se, da njihovo delo temelji na podatkih samoporočanja. Smiselno bi bilo narediti še 
bolj obširno raziskavo, v katero bi lahko vključili tudi informacije o objektivnih igralniških 
vedenjih, socialnih, družinskih, šolskih, individualnih in genetskih dejavnikih, ki bi se lahko 
izkazali kot bistvenega pomena pri raziskavi o tej temi. Raziskovalci poudarjajo tudi dejstvo, 
da njihova študija temelji na presečnih podatkih med mladostniki in njihovimi skrbniki v 
časovnem obdobju enega meseca. Odprto ostaja vprašanje, če je to obdobje prekratko za dovolj 
dosledno analizo oblikovanja agresivnega vedenja. Zadnji dejavnik, ki ga omenjajo 
raziskovalci, pa je, da v tej študiji na splošno sklepajo o učinkih igranja videoiger v celotni 
populaciji. Popolnoma mogoče je, da so določene skupine ljudi oziroma določeni posamezniki 
lahko bolj ali manj podvrženi vplivom njihovih izkušenj z virtualnimi okolji in tehnologijo. Te 
skupine posameznikov, ki so bolj podvržene tem vplivom, bi po mnenju raziskovalcev morale 
biti ciljni predmet raziskav na področju agresivnega vedenja. Ugotovitve, pridobljene iz teh 
                                                             
14 Žaljiv ali provokativen govor, namenjen demoralizaciji ali poniževanju nasprotnika oziroma drugih oseb.  
15 Trolanje – oznaka za namerno pošiljanje napačnega sporočila ostalim osebam, z njim avtor želi ostale 
udeležence pogovora privesti v skušnjavo, da izpadejo neumni, smešni, lahkoverni ali razdražljivi. 
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raziskav, bi šele omogočile trdne in nedvoumne sklepe. Dokler pa se takšne ugotovitve na 
potrdijo oziroma dokler se ne naredi takšna raziskava, moramo biti pazljivi pri sklepanju 
impulzivnih, nepremišljenih in potencialno stigmatizirajoči sklepov o mladostnikih, ki se 
poslužujejo igranja nasilnih videoiger (Przybylski in Weinstein, 2019). 
Do podobnih rezultatov raziskav so prišli še mnogi drugi raziskovalci. Psihologi Patrick 
Markey, Charlotte Markey in Juliana French so opravili analizo, ki preučuje razmerje med 
navadami igranja videoiger in stopnjami fizičnih napadov ter umorov. Merili so stopnje 
nasilnega kriminala, letne in mesečne prodaje videoiger, število internetnih iskanj za pomoč 
pri videoigrah in stopnjo nasilnih kaznivih dejanj, ki so se datumsko zgodili po izidih 
popularnih videoigrah. Rezultati raziskave so pokazali, da ni bilo nobene povezave med 
navadami igranja videoiger in stopnjami fizičnih napadov in umorov. Namesto tega je bilo celo 
nekaj znakov zmanjšanja stopnje kriminala (Markey, Markey in French, 2015).  
Sociologinja Karen Sternheimer je izjavila, da »medijska kultura ni temeljni vzrok ameriških 
socialnih problemov, kot bi predlagalo mnenje večine ameriške javnosti.« (Sternheimer, 2003: 
3, prevedel A.R.) Zavrnila je idejo, da mediji povzročajo nasilje in trdi, da se je med mediji, 
popularno kulturo ter nasiljem ustvarila napačna povezava, večinoma na podlagi napačnih 
javnih razprav. Avtorica poudarja, da poudarek na zaznavnih nevarnostih nasilja v medijih 
služi kot rdeča nit, ki pozornost preusmerja od dejanskih vzrokov in dejavnikov nasilja, ki 
lahko izvirajo iz revščine, družinskega nasilja in zlorabe ter ekonomske neenakosti 
(Sternheimer, 2003). 
Prav tako so kriminologi pogosto skeptični, da so tisti posamezniki, ki zagrešijo nasilna kazniva 
dejanja, motivirani izključno z nasiljem, prikazanim v medijih. Vendar pa obstajajo dokazi, da 
mediji lahko vplivajo pri oblikovanju tega, kako in na kakšen način nekateri storilci storijo 
kaznivo dejanje. V svoji študiji o resnih in nasilnih mladoletnih, storilcih kaznivih dejanj, je 
kriminolog Ray Surrette (2002 in 2011) ugotovil, da je približno eno od treh poročil o kaznivih 
dejanjih mladoletnikov obravnavano kot potencialno posnemovalni zločin in eno od štirih 
poročil, ki potrjuje poskus posnemovalnega zločina. Surrette je zaključil svojo študijo s 
sklepom, da čeprav nasilna kazniva dejanja pritegnejo največ pozornosti medijem, je bolj 
verjetno, da bodo posnemovalci bolj nagnjeni k premoženjskim kaznivim dejanjem kot 
nasilnim zločinom in da mediji, med katere uvršča televizijo, internet, filme in videoigre, na 
njih vplivajo bolj z vidika načina in poteka kaznivega dejanja in ne z vidika, da mediji 
povzročijo oziroma sprožijo kaznivo ali nasilno dejanje (Surette, 2002: 56–63). 
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Jeffrey Goldstein (2005) pravi, da je socialni vidik igranja videoiger eden pomembnejših 
razlogov za interes otrok v to dejanje. Igre ustvarjajo prijateljstva in družbene dogodke ter 
lahko predstavljajo skupni interes mnogih otrok.  Njihovo fascinacijo nad nasilnimi 
videoigrami ne smemo razumeti in analizirati, ne da bi upoštevali omenjene družbene aspekte. 
Nasilni elementi fascinirajo nekatere otroke, vendar to ne smemo enačiti z obsedenostjo z 
nasilnimi dejanji v realnem svetu. Računalniške igre so podedovale tako vsebino z nasiljem iz 
kulturne tradicije v fikciji, kot tudi žanrske značilnosti, ki poudarjajo spektakularne učinke. 
Splošno gledano ti učinki vsebujejo elemente pretiravanja, kar pa je s strani otrok popolnoma 
prepoznano. 
Pogosto se izraža tudi mnenje, da otroci pod določeno mejo starosti ne razlikujejo med 
resničnim nasiljem in fantazijsko agresijo ter so zato bolj podvrženi učinkom učenja in 
posnemanja nasilnih vedenj. Gre za empirično vprašanje, ki še ni bilo dovolj temeljito 
raziskovano. Raziskovalci se še vedno sprašujejo, ali videoigre zaradi interaktivne narave bolj 
vplivajo na posameznike kot bolj pasivne aktivnosti gledanja televizije ali filmov. Prav 
nasprotno pa kažejo rezultati študije primera avtorjev Holm Sorensen in Jessen (2000), v kateri 
sta raziskovala, kako sposobni so danski otroci v razlikovanju fikcije od realnosti. Ugotovila 
sta, da se otroci, vključno z najmlajšimi, ki so imeli 5 let, popolnoma zavedajo razlike med 
računalniškimi igrami kot fikcijo in resničnostjo. Pravzaprav je dejstvo, da mora igralec sam 
izvajati nasilna dejanja, otroke pravzaprav pripravi na to, da se zavedajo, da se njihova dejanja 
odvijajo v izmišljenem svetu. Od zgodnjih let se zavedajo, da se pravila, ki veljajo v 
izmišljenem svetu videoiger, ne uporabljajo zunaj njihovega področja (Holm Sorensen in 
Jessen, 2000: 120–121). 
Težko je iz obstoječih raziskav ustvariti trdne sklepe, ker različne raziskave uporabljajo 
drugačne oblike agresije. Agresivnost med samim igranjem, pripravljenost pomagati ali 
poškodovati druge posameznike in celo agresivni občutki izraženi na papirju so različne oblike 
merjenja agresivnih vedenj, ki pa se zelo razlikujejo med seboj in so zato v metaanalizah med 
seboj težko primerljivi. Sherry (2001) se v svoji raziskavi sprašuje, ali videoigre povzročajo, 
da ljudje delujejo nasilno ali se počutijo nasilno. Poudarja, da je literatura, ki je trenutno 
dostopna na temo učinkov videoiger, poplavljena z mešanimi ugotovitvami različnih študij, ki 
pa uporabljajo širok spekter iger, različne čase izpostavljenosti in mešane tematske sklope, kar 
pa vse skupaj prikriva jasne zaključke in ugotovitve teh raziskav. Sherry (2001) v svoji 
raziskavi, ki temelji na podlagi vzorca 2.722 posameznikov, pride do zaključka, da ima nasilje 
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v videoigrah še vedno manjši vpliv na agresivno vedenje, kot ga ima nasilje, prikazano na 
televiziji (Sherry, 2001: 409–431). 
Edina opravljena raziskava, ki sem jo med raziskovanjem našel, ki v celoti potrjuje svoje 
hipoteze o negativnem vplivu videoiger na otroke in posameznike, je bila opravljena leta 2001, 
in sicer s strani Andersona in Bushmana (2001: 353–359). V svoji raziskavi sta ugotovila in 
predstavila, da izpostavljenost nasilnim videoigram ogroža zdravje otrok, mladine in odraslih 
oseb. Izpostavljenost naj bi bila povezana z večjo stopnjo agresivnosti pri vseh starostnih 
skupinah, tako pri moškem kot tudi ženskem spolu. Izpostavljenost nasilnim videoigram naj bi 
bila povezana tudi z dolgoročnim razvojem agresivne osebnosti in nasilnim vedenjem. Avtorja 
poudarita tudi problem pomanjkanja longitudinalnih študij in raziskav na področju nasilnih 
videoiger, ki bi lahko predstavile doslednejše in natančnejše rezultate o vplivih videoiger na 
razvoj nasilnih vedenj. Po njunem mnenju bi bilo potrebno raziskati tudi velikost vplivov 
videoiger v primerjavi z vplivi nasilja prikazanega na televiziji in v filmih. Problem njune 
metaraziskave, v kateri sta analizirala 4.262 udeležencev iz 35 raziskav, je bil v statističnem 
analiziranju podatkov, različnih eksperimentalnih okoliščinah, saj so bile nekatere raziskave 
opravljene in nadzorovane v laboratoriju, druge izven laboratorija ter posploševanje ugotovitev 
na celotno skupino anketirancev. Točno te pasti sta opisala raziskovalca Przybylski in 
Weinstein (2019) v zgoraj obravnavani raziskavi. 
Seveda mediji vplivajo na čustva in vedenje, ravno zato jih ljudje uporabljajo vsak dan. Vendar 
ni temeljnih dokazov, da mediji oblikujejo vedenje na načine, ki bi preglasili lastne želje in 
motivacijo. Nasilna videoigra lahko povzroči nasilno osebo, če to sama hoče. Nasilne videoigre 
ne povečujejo agresivnosti med raziskovalci, ki  preučujejo in analizirajo takšne igre, ker imajo 
višji namen, in sicer razumevanje nasilnih videoiger, ta namen pa presega samo vsebino 
videoigre. Poudarek razumevanja ni na lažni agresiji, ki se odvija na zaslonu. Otroci in 
mladostniki imajo lahko tudi druge cilje, ko igrajo nasilne videoigre, vključno s poskušanjem 
izboljšati svojega najboljšega rezultata, z odvračanjem pozornosti, s čustveno in fiziološko 
samoregulacijo ali pa želijo imeti skupne izkušnje, ki jih delijo s prijatelji. Mediji lahko 
vplivajo na nekatere ljudi, vendar ne nujno na načine, katerega se raziskovalci medijskega 
nasilja bojijo. Vplivi medijev se lahko razlikujejo od sprostitve in odvračanja pozornosti od 
čustvenih in fizičnih reakcij. Goldstein (2005) pravi, da ni dokazov, da mediji vplivajo na ljudi 
na načine, ki so v nasprotju z ljudmi samimi. Če želimo zmanjšati nasilje, moramo začeti pri 
zaščiti otrok pred resničnim nasiljem v njihovem življenju in ne pri zaščiti pred bledo senco 
izmišljenega nasilja, ki je prikazan v medijih (Richard Rhodes, 2000).  
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4.3. Ugotovitve 
Ugotovil sem, da je področje nasilja in videoiger še vedno zelo problematična tema in da je 
potrebno vsakršno ugotovitev previdno interpretirati in postaviti v ustrezen okvir. Rezultati 
zgoraj predstavljenih analiz dajejo odgovor na vprašanje vpliva nasilnih videoiger, vendar pa 
ta odgovor ni enostaven. Splošno gledano se večina raziskovalcev strinja, da videoigre in 
nasilne vsebine v njih ne vplivajo na agresivna in nasilna vedenja mladostnikov, vendar pa je 
potrebno v analizi upoštevati še vrsto ostalih dejavnikov, na katere pa javni diskurz velikokrat 
pozabi. Upoštevati je potrebno tudi posameznikovo psihično stanje, stanje ekonomije, družbe, 
kulture in družinske situacije, v kateri posameznik živi. Veliko raziskav se strinja tudi s tem, 
da nasilni mediji ne vplivajo na mladostnike in odrasle v smislu sprožitve in nastanka nasilnega 
obnašanja, vendar pa lahko vpliva na obliko in način nasilnega dejanja, ki ga posameznik stori, 
če je predhodno na individualnem nivoju bolj podvržen oziroma kaže znake nagnjenja k 
odklonskemu vedenju.  
Hipoteza, da igranje videoiger v nobenem primeru ne vpliva na vedenje ali karakter otrok 
oziroma mladostnikov, pri kateri sem se fokusiram na problem nasilja, nasilnega vedenja ali 
dejanj, se je tekom teoretične in empirične analize diplomskega dela izkazala za neresnično. 
Igranje videoiger lahko vpliva na vedenja mladostnikov, in sicer lahko deluje kot sprožilec za 
oblike vedenj, h katerimi so mladostniki na podlagi individualnih lastnosti bolj podvrženi.  
Hipoteza, da igranje videoiger lahko deluje kot miselni trening za možgane in da otroke 
oziroma mladostnike ter odrasle spodbuja, da se ves čas aktivni pri hitrim odločitvah, za katere 
so nagrajeni, v kolikor so te odločitve pravilne, pa se je tekom diplomskega dela izkazala za 
resnično. Poleg miselne aktivnosti imajo videoigre številne druge lastnosti, ki pripomorejo k 
razvoju kulture, o katerih pa javnost le redno govori ali pa se jih preprosto nočejo zavedati. 
Pogosto so videoigre predstavljene kot negativne z namenom odvračanja pozornosti od 
dejanskih problemov nasilja v družbi.   
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5. ZAKLJUČEK 
 
Videoigre kot množični medij so in bodo ostale popularna tema javnega diskurza. Problem se 
pojavlja pri nepoznavanju vseh lastnosti igranja videoiger in pomembnosti njihovega vpliva na 
družbo kot celoto. Vsaka nova raziskava, ki je opravljena na področju povezave nasilja v 
videoigrah z agresivnih in nasilnim obnašanjem mladostnikov, je bolj temeljita in se 
analiziranja loti z več različnih vidikov ter z upoštevanjem večih dejavnikov. Mislim, da 
količina igranja videoiger in njihova vsebina nimata bistvenega pomena na to, ali bo 
mladostnik postal nasilen do sovrstnika ali druge osebe. Bistvenega pomena bi bilo raziskati 
posameznikovo motivacijo, želje in osebnostne lastnosti, v povezavi s katerimi lahko pride do 
razvoja agresivnega vedenja. Fokus raziskav in analiz bi moral preiti iz množice na 
individualno osebo. Popolnoma jasnega odgovora na to, ali nasilne videoigre povzročajo 
nasilje, ni. Vendar pa sem prepričan, da mladostnik ne bo storil kaznivega ali nasilnega dejanja 
zaradi videoiger, ampak zato, ker se je za takšno odločitev odločil sam.  
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